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ABSTRAK 
 
Judul       : Aplikasi Multimedia Pembelajaran Sistem Peredaran Darah Manusia Pada 
Mata Pelajaran Biologi Siswa SMP 
Nama    : Hadi Rusbiantoro 
Pembimbing 1 : Asti Dwi Irfianti, S.Kom, M.Kom. 
Pembimbing 2 : Faisal Muttaqin, S.Kom. 
 
Perkembangan teknologi berbasis multimedia semakin berkembang seiring dengan 
kebutuhan pembelajaran pada masyarakat luas dan siswa sekolah khususnya siswa smp. 
Banyak cara agar para peserta didik dapat mandiri dalam belajar, salah satunya adalah cara 
penyampaian materi, dengan penyajian yang menarik maka para siswa akan lebih 
bersemangat dalam belajar. Dalam mempelajari pelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) atau 
bidang biologi siswa belum memahami secara detail mengenai proses peredaran darah 
manusia. Kebanyakan cara penyampaian materi di sekolah hanya dengan media buku dan 
diterangkan oleh guru, jadi para siswa cepat merasa bosan. Oleh karena itu harus dibuat 
media pembelajaran mengenai darah yang kreatif dan informatif supaya mudah dipelajari. 
Perancangan pembelajaran ini meliputi hal teknis seperti alat peredaran darah, darah, 
lympa, penyakit, dan soal. Semua materi tersebut dilengkapi dengan penerapannya, sehingga 
bisa memudahkan pengguna aplikasi untuk belajar dan memahami materi-materi yang di 
tampilkan pada aplikasi. 
Dengan aplikasi pembelajaran tersebut, diharapkan bisa menjadi pembelajaran yang 
interaktif dan memahami ilmu baru dari segi multimedia berbasis flash yang didukung 
dengan actionscript. dan juga bisa memenuhi materi penbelajaran sistem peredaran darah 
manusia untuk siswa smp khususnya mata pelajaran biologi. 
Kata kunci   : Multimedia, Pembelajaran, Biologi, Sistem Peredaran Darah Manusia.   
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BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Bidang pendidikan adalah faktor penting yang menunjang kemajuan di segala 
bidang sebagai contoh bidang ekonomi, teknologi dan budaya. Sebagai negara 
berkembang, bidang pendidikan di Indonesia masih belum begitu diperhatikan. Di 
masa sekarang kecanggihan dan kemajuan teknologi dapat dimanfaatkan dalam 
bidang pendidikan, oleh karena itu perlu adanya inovasi baru untuk membuat media 
pembelajaran yang berkualitas. Banyak cara agar para peserta didik dapat mandiri 
dalam belajar, salah satunya adalah cara penyampaian materi, dengan penyajian yang 
menarik maka para siswa akan lebih bersemangat dalam belajar. Dalam mempelajari 
pelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) atau bidang biologi siswa belum memahami 
secara detail mengenai proses peredaran darah manusia. Kebanyakan cara 
penyampaian materi di sekolah hanya dengan media buku dan diterangkan oleh guru, 
jadi para siswa cepat merasa bosan. Oleh karena itu harus dibuat media pembelajaran 
mengenai darah yang kreatif dan informatif agar mudah dipelajari. 
Menurut Barbara B. Seels dan Rita C. Richey.1995. Teknologi Pembelajaran: 
Definisi dan Kawasannya, (terjemahan Dewi S. Prawiradilaga, dkk) Kekuatan 
teknologi pembelajaran memang terletak pada teknologi itu sendiri. Kemajuan dalam 
teknologi akan banyak merubah hakekat praktek dalam bidang teknologi 
pembelajaran. Teknologi telah memberikan prospek munculnya stimulus yang 
realistik, memberikan akses terhadap sejumlah besar informasi dalam waktu yang 
cepat, menghubungkan informasi dan media dengan cepat, dan dapat menghilangkan 
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jarak antara pengajar dan pembelajar. Perancang yang terampil dan kreatif dapat 
menghasilkan produk pembelajaran yang dapat memberikan keunggulan dalam 
mengintegrasikan media, menyelenggarakan pengendalian atas pembelajar yang 
jumlahnya hampir tidak terbatas, dan bahkan mendesain kembali untuk kemudian 
disesuaikan kebutuhan, latar belakang dan lingkungan kerja setiap individu. 
Teknologi, disamping mampu menyediakan berbagai kemungkinan tersedianya media 
pembelajaran yang lebih bervariasi, juga dapat mempengaruhi praktek di lapangan 
dengan digunakannya sarana berbasis komputer untuk menunjang tugas perancangan. 
Darah merupakan alat transportasi atau alat pengangkutan yang paling utama 
dalam tubuh manusia, beberapa fungsi penting darah bagi tubuh manusia yaitu 
mengangkat sari sari makanan dari usus dan mengedarkannya ke seluruh tubuh dan 
mengangkut oksigen dari paru paru lalu mengedarkannya ke seluruh tubuh. Sistem 
peredaran darah berperan sangat vital bagi tubuh. Jika terjadi gangguan pada darah 
atau fungsi alat-alatnya, maka aktivitas tubuh akan sangat terganggu misanya 
kekurangan darah, hipertensi, lemah jantung, kanker darah, dan penyumbatan 
pembuluh darah. Mempelajari darah sangat penting untuk dapat menjaga kesehatan 
darah. Maka dari itu dibuat sebuah aplikasi multimedia pembelajaran sistem 
peredaran darah tubuh manusia pada mata pelajaran biologi siswa smp. 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian mengenai latar belakang diatas maka, permasalahan dapat 
dirumuskan sebagai berikut : 
a. Bagaimana membangun aplikasi multimedia pembelajaran sistem peredaran 
darah tubuh manusia pada mata pelajaran biologi siswa smp. 
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b. Bagaimana membuat aplikasi multimedia pembelajaran sistem peredaran 
darah tubuh manusia pada mata pelajaran biologi siswa smp agar lebih mudah 
dalam pemahaman tentang Proses Peredaran Darah. 
1.3 Batasan Masalah 
Adapun batasan masalah dari pembuatan aplikasi ini adalah sebagai berikut: 
a. Aplikasi ini dibuat menggunakan Adobe Flash CS3 Profesional yang dimana 
terdapat Action Script sebagai pendukungnya. 
b. Aplikasi ini dibuat menggunakan Adobe Flash CS3 Profesional yang 
berfungsi untuk menjadikan aplikasi multimedia pembelajaran ini berupa 
aplikasi desktop berupa materi pembelajaran dan soal latihan yang disertai 
dengan beberapa tampilan animasi multimedia. 
c. Aplikasi yang dibangun ini lebih difokuskan pada pembelajaran sistem 
peredaran darah manusia yang terdapat pada mata pelajaran biologi siswa 
smp.  
1.4 Tujuan 
Tujuan yang ingin dicapai dari aplikasi ini adalah sebagai berikut: 
a. Mengimplementasikan flash untuk pembuatan aplikasi multimedia 
pembelajaran sistem peredaran darah manusia pada mata pelajaran biologi 
siswa smp. 
b. Merancang dan membuat aplikasi multimedia pembelajaran sistem peredaran 
darah manusia pada mata pelajaran biologi siswa smp sebagai alat bantu 
belajar pada mata pelajaran biologi siswa smp. 
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1.5 Manfaat  
Manfaat yang dapat diperoleh dari pembuatan aplikasi ni adalah : 
a. Bagi Siswa, sebagai media belajar yang menarik dan lengkap mengenai sistem 
peredaran darah manusia. 
b. Bagi Guru, sebagai sumbangan pemikiran terhadap materi pembelajaran yang 
tidak mudah dipahami sehingga menjadi mudah dipahami dan sebagai media 
pengajaran yang interaktif sehingga siswa yang diajarkan mata pelajaran 
biologi tidak cepat merasa bosan khususnya tentang sistem peredaran darah 
manusia 
c. Bagi mahasiswa, sebagai media pengetahuan tentang sistem peredaran darah 
manusia serta pembelajaran tentang pembuatan aplikasi ini dengan 
menggunakan adobe flash. 
1.6 Metodologi Penilitian  
Langkah-langkah pengumpulan data sebagai dasar penyusunan skripsi ini 
antara lain : 
a. Studi literatur 
Dilakukan dengan cara mencari segala macam informasi, baik dari internet, buku, 
serta sumber referensi yang lainnya yang berhubungan dengan masalah yang 
dihadapi, yaitu tentang pembuatan aplikasi multimedia yang menggunakan Adobe 
Flash. 
b. Analisa dan perancangan aplikasi 
Pada tahap ini dilakukan perancangan terhadap sistem yang akan dibangun 
menggunakan Adobe Flash untuk membuat aplikasi. 
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c. Pembuatan aplikasi 
Pada tahap ini sistem yang sudah dirancang kemudian di implementasikan 
kedalam bahasa pemrograman yaitu bahasa pemrograman Action Script. 
d. Uji coba dan evaluasi 
Pada tahap ini, setelah aplikasi selesai dibuat maka dilakukan pengujian aplikasi 
untuk mengetahui apakah aplikasi ini berjalan sesuai dengan konsep yang di 
ajukan. 
e. Pembuatan Kesimpulan dan Saran 
Pada tahap ini dibuat kesimpulan dan saran hasil dari pembuatan aplikasi yang 
diperoleh sesuai dengan dasar teori yang mendukung dalam pembuatan aplikasi 
tersebut yang telah dikerjakan secara keseluruhan. 
f. Penyusunan penelitian 
Pada tahap ini merupakan tahap terakhir dari pengerjaan tugas akhir. Buku ini 
disusun sebagai laporan dari seluruh proses pengerjaan tugas akhir. Dari 
penyusunan buku ini diharapkan dapat memudahkan pembaca yang ingin 
mengembangkan dan menyempurnakan aplikasi lebih lanjut. 
1.7 Sistematika Penulisan 
Dalam laporan skripsi ini, pembahasan disajikan dalam enam bab dengan 
sistematika pembahasan sebagai berikut : 
BAB I  PENDAHULUAN 
Berisi tentang latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan 
masalah, tujuan, manfaat dan sistematika penulisan pembuatan tugas 
akhir ini. 
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
Berisi tentang landasan teori yang akan digunakan sebagai 
penyelesaian permasalahan, yaitu teori-teori yang berkaitan dengan 
sistem peredaran darah manusia dan konsep-konsep Adobe Flash.  
BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM  
Bab ini membahas tentang gambaran umum dan perancangan dari 
aplikasi multimedia pembelajaran sistem peredaran darah tubuh 
manusia pada mata pelajaran biologi siswa smp.  
BAB IV IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK 
Bab ini membahas tentang implementasi dari aplikasi yang dibuat 
secara keseluruhan serta melakukan pengujian dan evaluasi terhadap 
aplikasi yang dibuat untuk mengetahui apakah aplikasi tersebut dapat 
menyelesaikan permasalahan yang dihadapi sesuai dengan yang 
diharapkan. 
BAB V  UJI COBA DAN EVALUASI  
Berisi tentang pelaksanaan uji coba dan evaluasi dari aplikasi yang 
dibuat. Sasaran dari uji coba aplikasi adalah untuk menemukan 
kesalahan-kesalahan dari aplikasi yang mungkin terjadi sehingga dapat 
segera diperbaiki. 
BAB VI PENUTUP 
Berisi tentang kesimpulan dan saran dari penulis dan merupakan bab 
terakhir dari skripsi. 
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